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ТОР GAMES 


“Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазаоус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Геомърската 2002 
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<Бистра СлаВейко 


<іор games дизайн:> 


ща ЕЯ 
| Thisis а Сапсег 
Smash и! 


Веселин ЖилоВ 


Да ни е честита НоВата година! 


Ех! Не знам КакВо ще ни донесе НоВата година, но ВъВ Всеки случай Старата година не Беше Кой 
знае колко лоша. Е, няма да си говорим за фалирали Компании, за чудесни игри, които никога няма да Ви- 
дяга бял сВят, за посредствВеност, наглост и Бездарче. Тоба не е нищо ново, нали. По-добре да мислим 
позитивно. 

Изминалите месеци дадоха например на геймърите от слаВянските страни поВод за радост. Бра- 
msıma om Чехия създадоха Великолепната игра Майа. Излезе и Българската игра Celtic Kings, която Беше 
Високо оценена от Всички... освен от самите българи. Защо, за разлика от хьрВатите и руснаците, не 
сме способни да ценим самите себе си u това, което правим! 

МеждуВременно конзолите от ноВо поколение продължаВат яростната битка с персоналните 
компюгарч. За т.нар. „телеВизионни игри“ излязоха много по-разнообразни заглавия. ИзВестно Ви е ре- 
шението на Blizzard да създадат играта StarCraft: Ghost, но само за X-box. Няколко дългочаКани хитови 
чгри за РС се пояВиха... но само за Playstation 2 или Вече споменатата Хикс-Кутия на Microsoft. ЗатоВа 
Все поВече хора сериозно се замислят дали да не си купят Конзола, Колкото и еретично да Ви зВучи 
moBa. Всъщност плази тенденция май не трябВа да ни притесняВа Кой знае колко - да не заБраВяме, че 
Конкуренцията е добро нещо. 

НапраВи ли Ви Впечатление, че през 2002 излязоха и много игри, В които глаВните герой са крими- 
нално прояВени лица? Аз В никакъв случай не мога да дам еднозначна оценка на тези заглаВия, но не мо- 
га да подмина факта, че Майа и Hitman 2 притежаВат Великолепна история и атмосфера. Впрочем то- 
Ва не е ноВост (няКой спомня ли си Колко гениално Беше реализиран КтеРт?). 

В пози ред на мисли, триизмерни екшьни като Мо Опе Lives Forever 2 u Hitman 2 Все поВече Кра- 
дат от екшън-приключеншето. Не сляпа стрелба, а промъКВане, приспиВане и други, хм, хуманни ме- 
тоди станаха нормална част от геймплея В глакиВа заглавия. Да не говорим за естественото поВе- 
денце на хората и Високата интерактивност, постигната В гпях. 

Разбира се, В техническо отношение игрите напреднаха много поВече. Триизмерната графика Вече 
почти не се различаВа от предВарително рендираните филмчета. НемалКо ролеВи игри и стратегии 
Влязоха по Великолепен начин В третото измерение (не броя пърВите опити, които, разбира се, са 
праВени доста преди 2002 г.). 

Опитите на индустрията да създаде нещо ноВо оганоВо родиха игри, при които ЖанроВете (КРС, 
RIS, екшън...) се бяха поомешали. ТоВа смесВане обаче стигна сВоя Връх В изключително оригиналния 
хибрид Project Nomads, за който можете да прочетете В миналия брой. 

Ние, Българите 

участВахме за Втори път В СВегпоВните Кибер чгрч В Сеул. ПредстаВихме се задоВолително. Тази 
олимпиада! Аз Бих я организирал по съвсем друг начин. Бих накарал хората да чграят напълно непозна- 
та игра, а не нещо, които са ппренирали с години. U онзи, Който е най-сьобразителен, а не онзи, Който 
е тренирал Като луд, ще спечели. 

В България се случиха и някои Важни геймърски събития, които нямат много общо с Компютрите. 
През 2002 г. ролевите игри (настолните, а не компютърните) добиха много по-голяма популярност, а 
също u играта Мае с: the Gathering (която същестВуВа и В Компютърна Версия, но играта с приятел и 
песте Карти е много по-забаВна). Без да съм фен на тези игри, считам, че поне за обща култура си 
струВа да пороВите В мрежата, за да научите повече. ПрепоръчВам Ви адреса forums.rpgbg.net. 

Киното 

Няколко филма бяха успешно превърнати В Компютърни чгри, като безспорният победител В пла- 
зи Категория е Тһе Thing. Но и немалко игри ще бъдат пренесени на големия екран. Спрягат се имена- 
гла на повечето изВестни 3D екшьни (Doom, Мах Payne и пп.н.). 

Любопитното е, че пази година наистина излезе много добре напраВен филм по Компютърна чг- 
ра. Resident Evil е улоВил атмосферата на обреченост, която присъства В играта. Той е дело на ре- 
Жисьора Пол Андерсън, който по няКаКВо „съвпадение“ е създал единстВената друга успешно пренесе- 
на на големия екран адаптация по Видеочгра — Mortal Kombat. 
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Събрахме се В редакцията и проВедохме честно и Безпристрастно гласуване. Без подкупи и насилие. Тьй Като 
BDB Всеки Жанр има само първо, Второ и трето място, не Всички добри игри са се оҙоВали В нея. Просто 
ситото е тВърде ситно! ВъВ Всеки случай това са заглаВия, Които задължително тряБВа да опитате. 


АСЕ с 0 Е 


Графика 
звук 
Музика 
Геймплей 


ВЪВЕЖДАЩО 
Ensemble Studios са отдавна й 
нашумялата серия на страгпегият 
of Empires. Въпреки гпоВа идеята за следВащата чгра, 
носеща заглаВието Age of Mythology, e gocma 
рискоВана. Не само Защото Епзепр 
път се заема с 3D графична машина, 
пръв път се огаклоняВа ога чисто ик 
на Аве of Empire и се задълбаВа Във 
ЕстестВено, В играта има 
Ще Видите и „истински“ Бойни части Като КаВалерия, 
копиеносци и стрелци, напомнящи за Аве. ОЁ Бариа но 
тук те ще се сражаВат „рамо до рамо“ със 
kamo медузи, минотаВри, сфинКсоВе, мумии, гор 
ганти, тролоВе и други. 
Макар Age of Mythology да не е симулация на чето- 
рически Битки, тя предлага доста сполучлив „прочит“ 
на три исторически същестВуВащи циВилизации и тех- 
ните ВярВания, разбирания, религия и прочие. 
По-Важного е, че Age ої Mythology изпълнява от- 
лично сВоето предназначение, и то по такъв начин, 
който удоВлегаВоряВа Желанията на феновете на пре- 
дишните стратегии В реално Време на ЕпзетЫе 
Studios, Както и на онези, Които намират исторически 
насочената Age of Empires малко сухичка. Всъщност 
Age ої Mythology не прави някакъв голям скок пред Кон- 
Венционалните стратегии В реално Време. По-скоро 
тя представлява подходящо мерило за игра от гпози 
жанр В Крак с модата при 3D стратегиите. 
СРАВНЯВАШО 
ПоВечето стратегии В реално Време имат опре- 
делен Брой фракции, с Които да превъртите играта. 
При игрите като Warcraft Ш малкият Брой раси не пре- 
чи продуктът да е перфектен. ТоВа се дължи на огром- 
ното различие между страните В конфликта. За съжа- 
ление такоВа различие между фракциите В Аве ої 
Empires няма. Макар играта да предлага много циВилц- 
зации, те си приличат по Бойните единици, спратегич- 
те, дори по графиките! 


УдоВолствие 


Ha Аве ої Empires ІІ с едно малко изключение. Разбира се, 


Минимални изисквания 
Процесор: Pentium ІІ на 450 MHz 
Памет: 128 Мбайта 

Диско8о пространство: 1500 Мбайта 
Видеопамет: 16 Мбайта 


ythology предлага голямо ра 
9 една от трите ради 


подгрупи за ВсяКа отделна и Ч 
щестВуВа разнообразие и ВъВ Всяка пода по Вре- 
ме на играта можете да се съюзите с определен Брей. 
малки БогоВе, като Всеки от тях предлага Бов 
шата цивилизация. Тези съюзи не само Ви 9; 
ални екстри, но и чудеса, които можете да 
само Веднъж - униКална митологична единица, 
на технология и други. Три циВилизации, деВет главни 
БожестВа и 27 малки БогоВе е изключително разнооб- 
разие, особено за игра om такъв калибър! 

В сВоята същност Age of Mythology пр 


В Age of Mythology отноВо ще са Ви необходими огром- 
ни запаси храна, за да произВеждате Бойни единици. U 
тук ще HanpegBame om една ера В друга. Храна огпноВо 
ще добиВате чрез лоВ, риболоВ и фермерспіВо. Злато- 
то ще Ви трябва, за да разрабогавате нови плехноло- 
гии, да произвеждате ВойскоВи части и да строите 
сгради. ОтноВо ще Ви се наложи да изсечете множест- 
Во гори с рисК от екологическа катастрофа. Камъните,“ 
четВъртият ресурс В игрите на Age оѓ Empires, обаче 
не са от значение В Age ої Mythology. ЧетВъртият ре- 
сурс тук е ПокроВипелсгаВо (Favor). Той изразяВа сила- 
та на Бога на Вашата циВилизация и се използва за при- 
зоВаВане на могъщи митични същества, достъп 
мо за Вашата религия и циВилизация, както U 
БиВането на някои БожестВени технолог 

ПОДРОБНО 

U трите циВилизацич си имага свой К 
то се призоВаВат мигпическите Бойни части или се из- 
ВършВат различните божествени заклинания и магии. 

Всяка циВилизация придобива покровителство по 
различен начин. Гръцките Жители например се молят В 
храма, повВишаВайки пози птьй Важен ресурс. Египгпяни- 
те, от друга страна, строят паметници, Които гене- 
рират определено КоличестВо покроВителство. Най- 
приятният за норВежците начин за повишаване на mo- 
зи ресурс е Воденето на Война! 


Всяка циВилизация си има и различни типове герои, 
Които се специализират В убиВанегпо на огаделни мито- 
логични същестаВа. Гърците си имат легендарните Одич- 
сей, Язон и Херкулес. Египтяните си имат свещеници и 
фараони, единици, които ускоряВага строежа на сгради, 
поВишаВага произВводстВото или просто са закрилници 
на сВоя народ. НорВежците пък произВеждат неогранц- 
чен Брой могъщи Войни (helsirs), които са под покроВи- 
гпелстВогто на гпехния Бог! 

Различният начин, по Който циВилизациите генери- 
рат покровителстВо и начинът, по Който интегрирага 
сВоите герои В битка, прави геймплея на играта сраВни- 
гпелно интересен. Гьрците например генерират поКро- 
ВителстВо сравнително бързо, но не могат да имат 
поВече герои от норВежците. През поВа Време норВеж- 
ците могат да разполагат с голям Брой героч на Бойно- 
то поле - един лесен начин да се спраВите с огромните 
митологични армии на гърците, но пък покроВителст- 
Вото им не се генерира така лесно, Както при другите 
циВилизации. 

Всяка фракция В играта събира и използва ресурси- 
те различно. Египтяните не строят бързо сгради 
но пък не им е нужен дърВен-матерцал за стр 
Вежците използВат cBoume яки пехотинци за сі 
докато юркат работниците за събиране на ре 
Вен тоВа те използВат Каруци, теглени опа ВолоВе, Като 
подВижни запаси от ресурси. 

От друга страна, героцте са 
Които могат да носят реликви, раз 
те. В Age of Empires огакриването на 
малко, но сигурно трупане на злато. 
обаче има определен Броп уникални рі 
Ват драматични Бонуси. За гпоВа е: доста: по-Важно да се 
доКопате по-рано В играта до тези реликви, огпколкогпо 
да попаднат В ръчичките на ВрагоВ 

ВОЙНСТВЕНО 

Наред с упраВленчегао на 
зоВаВането на митичні 
ложенце имате и доста конВеница 
пешаци, КаВалеристи, сппрелци, ої 
и други. Някои от плях са спеціа) 
В Борба с определени други Во! 

Макар че поВечегпо митични: създания мачкат изк- 
лючително бързо Вашите КонВенционални сили — цикло- 


Вешки същества, - е необход 
та си между митични и стандартів 
митичните създания са мощни, те се 25394 - 
и на по-малки Количества, докато ВЫ вените единици 
можете да пуснете на КонВейера и Бързо. сдиаммиващае: ни- 
що неподозиращия Ви противник. От 
Венционалните ВойскоВи части: 
се справят с противниковите геро 
споменах, са голяма заплаха за 
дания. 

И за да станат нещата още т 
Вайки през четирите различни ери, 
с Кой от предстаВените Ви малки бі 
В Аве ої Етрігеѕ напредВането през ері 
ностранно действие. В Age of Муто!ов: 
ma динамично. 

Битките В Age of Mythology прилш 
зи от Аве ої Empires ІІ по сВоята об 
носпа и Бързина. Тук защитните сград 
на директна 


устойчиви 
олзВането на слаби, но далеКо- 


Бойни обсадни машини изцяло обезсмисля строежа на 
гпакиВа постройки. 

Аве of Mythology предлага праВолинеен single-player, 
позВоляВащ да Конгаролирагпе поотделно гърци, египтя- 
ни и норВежич. Самите мисии са разнообразни с четири 
степени на сложност. Самата история не е : 
чатляВаща, но тоВа надали ще смути фен 
of Empires. Чграта предлага наред със sinğlé 
В локална мрежа и Internet. 

ВЬЗХИТИТЕЛНО 

Age of Mythology е една страхотно изглеждаща чг- 
ра, пълна с пъстроцВетни u Внимателно изпипани ани- 
мации. В началото някои Бойни единици и сгради може да 
Ви се струВат хомогенни, но с Времето ще разгранича- 
Вате нещата от пръВ поглед. Самите, анимации сатре-- 
Възходнч. Нерядко ще Ви се случВа някой Враг да полети 
след удар от минотаВър или пък да се наслаждаВате на 
стрелците с прашки, Въргпейки и запращайки свош 
мони по протиВниците. Динамиката на БожестВените 
магии е превъзходна и грабВаща. 

ОзВучението В Age ої Mythology е страхотно. Вся- 
Ка циВилизация си има определена песничка и мелодия, а 
Всяка Бойна част отгоВаря със съотВетния акцент. 

Като ияло и ноВаците, и пее 
Ветераните В сферата на 
стратегиите В реално Време | 
ще се Възхитят от КачестВа- | 
та на Age ої Mythology. А аз с 
чиста сьВесіп мога да оБоБшя, 
че ҙа момента играта е лиде- 
рът В Жанра си, при тоВа Беҙ 
Конкуренция! 
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Комиксът 

Някъде през 70-те години на ХХ 
Век, нейде по епажите на федерален 
щатски затвор. 

- Калахан, днес е най-щастлиВият 
ден В ЖиВогпа ми! ПоВече няма да Виждам 
грозната ти мутра на физзарядка. Ти си 
одот, Калахан, Винаги съм mu го КазВал. 
Пък и Кой друг ще се пише доброволец за 
проучВане на черна дупка?! 

Седмица по-Късно, В една от Коман- 
дните зали на НАСА. 

- Момчета, успяхме! Екипажът е 
жив и здрав, ракетата се дВижи по раз- 
писание, Всички показатели са 8 граници- 
те на нормата! Е, с изключение тези на 
дупката... 

По същото Време една допотопна 
ракета се носи нейде В открития Кос- 
мос, а майор Калахан раздаВа заповеди 
изотВътре: 

- ОКей, поемете дълбоко Въздух, 
затегнете коланите, копто няма Колан - 
да се хВане за нещо здраво, че ще друса! 
Влизаме! 

От другата страна на черната 
дупка, Което ще рече - В друга галакти- 
Ка, гигантсКи Космически Кораб се носи 
плавно В празното пространство. Опъ- 
налият Крака В командната зала генерал 
Максимус се задаВя с притопленото си 
машинно масло - току-що от нищото е 
изскочило НЛО! Генералът: 

— Доблестни Войни на империята, 
Веднага избийте нашестВениците, не ос- 
гплаВяйте никого да се измъкне, че ще зас- 
траши реда u устройстВото на държа- 
Вата! 

Друг затВор. Последният оцелял 
землянин има посещение от Височайша 
особа. 

- Мапоре, аз съм принцеса Лидия, а 
Вие сте толкоВа як, мускулите Ви са 
глолкоВа КораВи... аххх... дори не си по- 
мисляйте да ми откажете! 

- Ц през ум не ми е минало принце- 
со, целият съм тВой, жиВотът ми е В 
ръцете ти! 

- Колко е хубаво, че го осъзнахте 
толКкоВа бързо, защото Вие ще бъдете 
моят шампион, Вие сте пози, който ще 
срази ВрагоВегпе ми. А след Като стана 
императрица на мястото на насКоро по- 
чиналия ми баща, Вие ще получите сВоБо- 
дата си. 
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Графика 

звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствие 


Процесор: Pentium Ш / Athlon на 800 MHz 
Памет: 192 Мбайта 

Графична Карта: GeForce 2 или по-добра 
Звукова Карта: съвместима с DirectX 8 
СО-ВОМ устройство: с 4-Кратна скорост 
Свободно дисково пространство: 800 Мбайта 


Операционна система: Windows 98/2000/Ме/ХР, 


DirectX 8.0 или по-нова Версия 


- Няма проблеми, зайче. Ти само по- 
сочи Кого да удуша. 

— Охладете малко страстите, ма- 
поре! Всичко, Което ще направите, е на- 
пълно заКонно. Спорът между претен- 
дентите за Короната ще се реши пос- 
редстВом гладиаторски борби. Ше спе- 
чели онзи, чийто шампион остане после- 
ден на арената. Но тъй Като няма да 
може да се спраВите сам, а и подчинени- 
те Ви са мъртВи, ще се наложи да скани- 
раме мозъка Ви, за да изучим средства- 
та за Бой, които познаВате. После ще Ви 
произВедем нужната техника и ще Кло- 
нираме необходимите Ви хора. От Вас се 
иска само да ожиВеете. Ц, Калахан, ръце- 
те Ви са пполКоВа силни... ще ми се да 
знаете, че ЖиВотът ми е В тези ръце. 

Стратегията 

- Дами и господа, граждани на им- 
перията, приВетствВайте ноВия гладиа- 
тор, дошъл отВъд границите на нашата 
галактика специално за Вас. Тази Вечер — 
непоВторимиягп, силният, грубият — 
ВарВаринът Калахаааааааан! 

Мощен рев по трибуните. Непо8- 
гаоримият Калахан се Блещи насред аре- 
ната с едно пищаче В ръка. Принцесата 
му шепне на ушенце: 

— Слушай сега, В тая арена няма да 
срещнеш нито един оп опонентите си, 
а само подчинените им Войски. Сега е 
Времето да усВоиш правилата на игра- 
та. Арената, Както Виждаш, е голяма — 
пля обхВаща раВнини, планини, гори и ре- 
ки. ИзползВай естестВените уКрия на 
терена, Като храстите, за да изненад- 
Ваш ВрагоВете си. ОтВисоко ще Виждаш 
и стреляш по-надалеч. ВьзползВай се и 
от специално изградените за борбите 
укрепления Като Кули и бункери. СъБирай 
пръснатите по терена Контейнери — 
макар и за кратко, използването им ще 
ти даде специални умения - Броня, ско- 
рост, мощна стрелба, лечение, може до- 
ри да присъединиш Войска Към себе си... 
Ако намериш някъде, Вземай и изпадналч- 
те електронни Карти - с плях ще можеш 
да КупуВаш ноВа Войска, заВладееш ли 


Веднъж портал за приҙоВаВане. U Внима- 
Вай, на Всяка арена има доста гаакиВа 
портали, Всеки е укрепен и защитаВан 
от неприятеля, понякога няма да има 
смисъл да ги превземаш Всичките. Помни 
за КаКВо си тук - за да убиеш ВрагоВете 
ни, не за да умреш славно! Ч не се при- 
тесняВай за методите, дори да се нало- 
жи да израВниш със земята цялата аре- 
на. А огнева мощ ще имаш достатъчно, 
гарантирам ти. 

— Ноу проблъм, принцесо! Както 
обичаше да КазВа старата дружка Дюк — 
ріесе ої саке! 

— А сега, гладиаторе мой, направи 
дВе крачки напред, отвори Кутията пред 
теб и Виж КаКъВ подарък съм ти пригот- 
Вила! 

- По g18... Били, гаоВа ти ли си? Ви- 
дях Как те застреляха Вчера! А ти... 
мамка му... ОКей, Били 1, Били 2 и Били 3, 
let's kick some alien ass, или както му Каз- 
Ват добрите хора om masa планета - да 
ВърВим да сВършим едно богоугодно де- 
ло! 

Екшънът 

Екзалтираната гпълпа крещи, Крь8- 
та пулсира В слепоочията на Калахан, дВа 
отряда от редоВите сухопътни се ог- 
леждат гареВожно, скупчени около майо- 
ра. Застанали са насред река от кръв - 
кръВта на ВрагоВете, налипали допреди 
малко със стотици. U докато КръВгпа се 
оцежда В песьчлиВата земя, Калахан пог- 
лежда Към миниатюрната Карта на Кола- 
на си. 

- Времето ни изтича. Сигурен съм, 
че генерал МаКсимус, личният шампион 
на Барона, ни е приготВил Клопка, но то- 
Ва е последната ни Възможност да пре8- 
земем тази арена. ШурмоВаците - разп- 
ръсни се напред, Базукарите - В строй 
отзад! Вземем ли този портал, ще има 
почивка за Всички, ще има преВозни сред- 
стВа, ще има и танкоВе, дай Боже - и хе- 
лиКоптери. А сега - напред! Мама Ви 
стара, Вечно ли искате да жиВеете! 

„Сякаш миг по-късно, Калахан стои 
самичък насред бойното поле. Комента- 
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торыт Възторжено преВъзнася КьрВаВа- 
та му победа. Победа, Взета с цената на 
живота на Всичките му Бойни другари. 
КакВо Беше плътта срещу желязото, Ко- 
ето идеше насреща - Киборзи, бластери, 
механизирани паяци, летяща смърт? 
Може Би единстВено Късметът му по- 
могна, и Как иначе — той, никому незВес- 
ганця до Вчера чуждоземец, уби лично фа- 
Ворита на Цмперията. Ала Време за 
празнуВане или размисъл няма, чака го 
следващата битка. Друг претендент е 
изВикал насреща му самото преВъплъ- 
щение на злото - магьосника Фаргас. 

Аркейдът 

Точно moBa е Тһе Gladiators. Тя може 
u да изглежда Като Myth и Ground Control 
(Като графика ч Като тактически Въз- 
можности за ползВане на терена), може 
и да е прекопирана от Ѕќагсгаќ (расите, 
озВучаВането им, а и Концепцията за ре- 
ално-ВремеВа стратегия, Без строежа 
на сгради), но Като атмосфера носи духа 
на Serious Sam, или още по-точно - на 
аркадните игри отпреди 20 години. 20- 
интрото В комиксов стил праВи неприк- 
рити препратки Към КомиКсите от 30- 
те начело с Флаш Гордън. ОзВучаВането 
и Външният Вид на Калахан пък - Към 
Бике Микет. Муҙикагпа - ако Ви се стру- 
Ва грубо да Кажа, че е открадната от 
Quake 2 - може да се нарече електронен 
харарок, иҙбиВаш току на метал, поку 
на дчсКо, ама гаакоВа диско, дето те Ка- 
ра да стреляш В такт с музиката. А пък 
експлозиите от КръВ, дето следВага тоя 
такт, съвсем неприлично оплескВат те- 
рена от единия до другия Край на екрана. 
Тая думичка - „КръВ“ — може и да я поВ- 
гппорих 50 пъти В статията, но и това е 
малко. КърВаВа динамика е Второто име 
на тази игра. Single player мисиите се 
мчнаВат (с малки изключения) за 20 - 30 
минути непрестанно гичане по Карта- 
та, редуВано с продължителни серии 
стрелба срещу ВрагоВе, Които сякаш се 
сипят от небето. Точно както В аркад- 
ните автомати, часовникът цъка и от- 
БрояВа секундите преди Внезапната 
смърт, уВенчана с надписа „you lose“. 
Multiplayer сесиите пък параят максимум 
5 - 10 минути. Е, може и поВече - заВиси 
от интелекта на противниците. А Кол- 
Кото до изкустВения интелект В играта 
- производителите разправяги, че го 
имало. Приятелите Викат, че Бил слаб. 
Аз пък си мисля, че изобщо го няма. Еди- 
ниците на Врага са разположени Винаги 


«Хор ватеѕ> 7 


на едно и също място, акгачВирага се от 
скриптове, сгпоят Като замразени, ако 
гпия скриптове не са активирани, и 
стрелят по първото Възможно нещо, 
Което попадне пред очите им. Добре е 
да се разбере, че това не е минус - мно- 
го РС, а и Всички аркадни шутъри са нап- 
раВени точно така. А колкото до мину- 
сите - искрено се надяВах тая игра да 
няма такива, но ето че дойде и техният 
ред. 

Някои добри идеи u тяхната 
Бърза смърт 

Графиката, като Възможности на 
енджина, е Красива - поне аз успях да я 
зърна за миг така. Мултиплейър ориен- 
тацията на играта гарябВа да е много 
силно застъпена - до 16 души на една 
Карта В режими Capture Ше Нас или 
Death Match. Ала това, Което аз Видях на 
компютъра си, съвсем не беше така. 
Първо, Тһе Gladiators не поиска да тръгне 
под Windows ХР, та се наложи да се наме- 
ри машина с Windows 98. Второ, графи- 
Ката е добра... ако имате СеГогсе4 и 
процесор Към 2 СНг - иначе ВсичКо изг- 
лежда постно и играта сече. Затова и 
от скриншотоВете Виждате, че дина- 
мичното осВетление, както и тексту- 
рите на терена и Водата са изключени, 
Войските нямат сенки, а сградите са рь- 
Бести. Трето - В мултиплейър режим 
има точно една Карта! Само за дВама 
души. Аз доста дълго раҙмишляВах над 
Въпроса дали не ми е попаднала Бета 
Версия на играта, докато произВодите- 
лите не обяВиха официално разширение 
- Expansion pack 1.2.0, което опраВяло 
пропуските В мултиплейъра, добаВяло 
ноВи Карти, както и Възможност за Коо- 
перативно минаВане на Кампаничте. Мо- 
Же Би тоя експаншън оптимизира и гра- 
фиката, но не съм аз човекът, Който ще 
го Каже - аз, както и хората, от Кошто 
съм се учил, пестВам игри, а не раісһ- 
оВе. 

Няколко поощрителни думи на- 
место заключение 

Тһе Gladiators е добра игра. Писах за 
нея с ясното съзнание, че тези две 
страници биха могли да бъдат посВете- 
ни на някое по-популярно заглаВие. Загла- 
Вие, Което ще Видите по КлубоВете и 
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ще Ви се прище да прочетете за него. 
Точно затова u я предпочетох - Тһе 
Gladiators няма да стане масоВа и може 
Би страниците на списанията ще бъдат 
единстВеното място, Където да научи- 
те, че пя съществува. Чграта е за це-. 
нители. Надявам се, че Вие сте сред 
тях, надяВам се и да имате достатъчно 
добри машини, за да си я изиграете с 
удоВолствче. 


Графика 
звук 
Музика 
Геймплей 


Іп е beginning. Тһе Earth was... 
Преди много, много години... най-мощният проце- 
сор работеше с честота 33 MHz, PlayStation не същест- 
ВуВаше, а електронните игри тип „пусни някой леВ и по- 
играй“ доминираха над тези за РС. Нямаше ги и страте- 
гиите В реално Време, а аналозите на днешните екшън 
чгри бяха с пполКоВа лоша графика и ЗВУК, че човек нами- 
раше утешение В малкото на Брой логически игри, Коц- 
mo обаче рано или Късно омръзВаха. Нещо гарябВаше да 
промени сиВата дейстВителност. Промяната се КазВа- 
ше Sid Meier's Civilization, или ЦиВилизация. Играта се 
преВърна В най-големия хит, пя не Беше поредната гла- 
Воблъсканица или пък програмка за раздвижВане на пръс- 
тите за деца от 3 до 8 години, а пърВото заглаВие, год- 
но да се хареса на Всеки. 

Структурата на играта се оказа плолКоВа успешна, 
че последВалите я продължения Civilization Il, Ш се със- 
пояха В подобрения на графиката и зВука, но не Внесоха 
почти никаКВа промяна В геймплея. 

Civilization Ш: Play ће World е усъВьршенстВан мо- 
дел на походоВата стратегия и за пръВ път даВа Въз- 
можността за игра В мрежа - болезнена липса В пред- 
хождащите я В годините заглаВия. 

Сюжетът на играта ни праща В далечната 4000 
пр.Хр. По поВа Време Вече са се обособили пърВите пле- 
мена, способни да поставят началото на циВилизация, 
която след няколко хиляди години ще доминира на род- 
ната планета. Вие сте избран от хората. за техен Во- 
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се 


Удоволствие 


Процесор: Pentium ІІ на 400 MHz 
Памет: 64 Мбайта 

Свободно диско8о пространство: 

400 Мбайта (Внимание: Играта се надг- 
ражда над Вече инсталирана Civilization ПІ) 
Видеопамет: 4 Мбайта 


дач (В менюто за цгра си избирате една ци- 

| Вилизация и Карта) u те са готови да изпълняВат 
| Вашите напътствия. Вашата роля е да се проя- 

| Bume kamo Бог или полубог, който с помошта на 

| платформата на Civilization Ш ще разВие пърВона- 
| чалната орда от 40 000 заселници В три напраВ- 
ления — усВояВане на ноВи територии, развитие 
на науката и успешни Военни Кампании по чети- 
рчте Краища на света. Целта е една - до 2050 г. 
да разбиете Всички останали организирани форми 
на държавност. Средствата за постигането на 
тази цел са различни, но както често е ставало и В ре- 
алната чоВешка история, най-унчВерсалното си остава 
Воаната. 

За достигане на Крайната победа трябва да преми- 
нете по спиралата на развитието на човешкия род 
през четирите епохи, които ВключВа играта - древ- 
ността, средните ВекоВе, индустриалната ера и нас- 
гпоящегто. 

Времето Ви изтича с Всеки ход, науката напредва 
със своите открития u градовете се разрастват под 
Ваш Контрол. Всеки ресурс се изразходВа за създаВане- 
mo на ноВа Бойна единица, а тя от сВоя страна - за заВ- 
земането на ноВи периторчи (ноВи ресурси). Всяка ин- 
Вестиция В няКой от градовете доВежда до неговото 
разрасгпаВане и нуждата от ноВи подобрения. За гпоВа 
рано или Късно сушата се оКазВа твърде тясна за Всич- 
Ки. Армиите се гарупага и наспъпВа денят за раВнос- 
метка. ПобеждаВат по-многобройните, по-модерните u 
по-разумно използВаните единици. Битките се Водят 
по Вода, Въздух ч суша. С печенче на Времето лъкоВете 
се заменят с Карабини, КаВалериятпа с планКоВе, а галери- 
ume с Крайцери. Някои цивилизации изостават В разВи- 
пачето си и стават лесна плячка. По-напредналите раз- 
полагат с по-добри машини за убиване и ппрябВа да бъ- 
дат удряни при огромно числено превъзходство. Вед- 
нъж започнали да отстъпват, пе ще дадат сВоште на- 
учни огакрития, градоВе и пари, за да има мир... (В слу- 
чая мир означаВа Време за превъоръжаване). 


«мл» БАС 42У 
талау 722 
ұ Veteran 
610171 
безен jj 


Rome - Democracy (2.8 0) 
1830 АО 4215 Cold (78 per tum) 


Единична игра 
В частта си за игра от един чоВек Play Ше World не 
се огаличаВа много от излязлата преди няколко месеца 
Civilization Ш. Добавени са още няколко цивилизации (оБ- 
щияга им Брой Вече е 20), има и допълнителни Видове 
Бойни единици за Всяка от епохите, както и няколко но- 
Ви построаки за подобряване на икономиката, защита- 
та и процзводителността на градовете. 

Играта е претърпяла съществено развитие по 
отношение на сценариите, които определят целите 
пред Вашата циВилизация. ОсВен добре познатото фи- 
зическо унищожение на противника, град след град, има 
и следните по-изтънчени Варианти на победа: 

- при загубата на един град, неза- 
Висимо Кой е той, от циВилизацията, Която го е осноВа- 
ла, остаВага само ручни. 

(Убий монарха) - В пози случай Всяка 
циВилизация започва играта осВен със заселници и със 
сВоя цар. Той може да ВсгплъпВа В Бой, но е по-добре да 
сточ на сигурно място, защото Краят на циВилизация- 
гла съвпада с неговата смърт. 

- аналогично на горния случай, но 
В началото циВилизацията започВа с няколко монарси и 
за победа ппрябВа да Бъдат избити Всички. 

- тук целта е да се завладеят терч- 
ториите, от Които е започнала Всяка Вражеска циВи- 
лизация. 

— Всяка циВилизация започВа 
с принцеса на определено поле. Целта е там да отиде 
Ваша единица и да я пренесе до Вашата столица. Аналог 
на добре познатия от Unreal Tournament сарімге-(һе-Нав. 

Мултиплейър 

Липсата на мрежоВа игра особено В Civilization Ш 
Беше истински шок за Всекиго, Който си закупи играта 
наскоро. Този път авторите от Infogrames са се поста- 
рали да заличат лошото Впечатление, Като са предс- 
таВили 6 разновидности на мултиплейър. 


Steel (5 turns) 


Supreme Lord, we have completed The 
Pyramids in Rome. 


Rome - Despotisrn (37.0) 
| 280 AD 603 Gold +1 per tum) 
The Repubîic (15 tums) 


та игра Важат, но сега краят на Всеки ход не се отбе- 
лязВа, а Времето за Всеки период на ВъзстаноВяВане се 
уВеличаВа с Всеки следВащ цикъл. ТоВа е аналогът на 
стратегия В реално Време. 

>> Горещ стол — Брилянтно хрумВане, при Което 
играта се играе на един Компютър ч Всеки играч сяда за 
определено Време, за да изиграе сВоя ход. 

>> Игра по e-mail — тук нещата наподобяват мал- 
Ко на Кореспондентски шах. След изиграВането на Всеки 
ход ѕаѓе-ат се изпраща на опонента, той играе и Ви Връ- 
ща ноВия safe пак по пощата. Не съм пробВал този Ва- 
рчант на игра, но ми се струВа малко муден. 

Крайна оценКа 

СуШгайоп Ш: Play ће World е дълго чаканият Вари- 
ант на ЦиВилизацията за игра В мрежа. Тя има още ня- 
КолКо ноВи елемента, Като най-същестВени са новите 
сценарии за победа. Графиката и звукът са същите как- 
то В Civilization Ш. Системните изисКВания са скромни, 
но играта се надгражда над Civilization Ш - сам за себе си 
дискът не може да се използва. ТоВа силно стеснява па- 
зара на новото заглаВие. То е насочено Към Верните по- 
читатели на Civilization - най-комплексната стратегия. 


>> На ходоВе — тук играта силно наподобяВа поло- зара Leipzig CULTURE «арии 
поё тет М 5 2262 GOLD DEMOCRACY BETTE 
жението при игра срещу Компютъра. В началото се U3- а ав А Ку 00: оо Total: 8715/10000 


Бира Времето, за което гпряБВа да се направи Всеки ход. 
Всеки играч изиграВа сВоя ход и след moBa чака опонен- 
тите да направят същото. 

>> ЕдноВременна игра – отново Всеки ход е огра- 
ничен ВъВ Времето, но В гпози случай Всички играчи не се 
изчаКВат, а дейсттВат едноВременно. Когато Времето 
за хода изтече, ВъВ Всеки град се отчитат новите 
ппочки за продукция, наука и данъци. 

>> БезходоВа игра — правилата от едноВременна- 


IMPROVEMENTS LUXURIES PRODUCTION 50 per turn 
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Бал 7-40 В POLLUTION __ САВАІЅОу 


Вергау 


оэцшеста 


ҒІҒА Ве 


Тя респектира с дВата натъп 


Кани с информация на тема най 


Графика, при Която ВсеКи пиКсел си е на мястото 

Всеки графичен детайл е изпипан до съвършенсгаво и е ис- 
тинско удоВолстВие дори само съзерцаВането на футболната 
атмосфера. На гпреВногао покритче на игрищата се откроява 
Всеки чим. Оформленчето на стадионите е с пакаВа гпочност, 
че дори е отразено износВането на гпреВата - неизбежен факт 
В Края на фугпБолния сезон. Така на Бай-Арена през месец май „ка- 
фяВите зони", които са Без стрък гареВа, преобладаВага и чоВек 
може да Влезе В положението на Митко Бербатов, който се мъ- 
чи подобно на орачите отпреди индустриалната революция. За- 
пазен е силуетът на Всеки стадион и запознаването със Стадео 
Олимпико В Рим е уникално, Като то със сигурност Конкурира 
Всяка 360°-оВа снимка. В допълнение, докато В дейстВител- 
ност дербито Рома - Лацио се играе дВа пъти В годината, с НЕА 
2003 то се заВърта Всеки ден по moakoBa пъти, колкото моЖе- 
те да понесете. В по-темпераментните агитки, Като плази на 
Ноу-Камп, се разгаря черВен факел и около него се стеле сиВкав 
дим. Последният може доста да изтормози Видеокартата, осо- 
Бено Като е съчетана с детайлно отразена 100 000-на 3D тълпа, 
Която Вика и скача Като обезумяла. НеВероятен е и домът на 
Арсенал - Хапбърч. Предполагам, че Electronic Arts са се догоВори- 
ли не само за авторските праВа на съоръжението, но и със соб- 
стВениците на Къщите, които се Виждат от процепа между се- 
Верната и западната трибуна. 


Изисквания 


Графика Процесор: Pentium Ш на 350 MHz 
звук Памет: 128 Мбайта 

Музика Свободно дисково пространство: 
Геймплей -1 | 450 Мбайта 

УдоВолстВие -1 | Видеопамет: 32 Мбайта 
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Ударенчето ВъВ НЕА 2003 пада Върху динамиката на разиграВанията. Мисълта 
за ппоВа Как ще се развие Всяка атака В следВащите десетина секунди гаряБВа да Бъ- 
де непрестанна за Всеки геймър, ако гпой иска да печели. ТряБВа да се играе с много 
пасоВе и за разлика от предните издания на НЕА, да не се злоупоппребяВа с тичане- 
то на футболистите. Веднъж Като се засилят, с помощта на съответния Бупон 
me събират доста инерция и трудно променят сВоята посока. В резултат на гпоВа 
защитникът може да се размине с топката, а на нападателя да не стигне терен. 
Тази фатална грешка довежда до неизбежен гол, особено ако играете на най-ВисоКа- 
та степен на трудност - World Class. В тоВа оганошенце FIFA 2003 е Безкомпромис- 
на и ако протиВникоВ играч остане зад защитата, лице В лице с Вратаря, следва по- 
падение, изработено с финес. 

Каскадите от фингпоВе не са Кой знае колко ефективно оръжие В атака, но си 
стіруВа да се практикуВат от Време на Време. Гледната точка Към играта може да 
се променя от осем различни Камери. Когато планът е близък, а коженото Кълбо е В 
КраКагпа на голям майстор kamo Зидан, най-добре натиснете бутона Shift. Ше пос- 
ледВага няколко гарика с топката и дори да онемеете, пак ще Видите поне един-дВа- 
ма от дефанса на Врага да чупят Кръст. Този слалом напред обаче скоро БиВа спрян, 
защото истината е една - добрият футбол се състои от плетеници от пасоВе и 
разумно групиране, а не от солови акции. ТоВа проличава най-отчеполиво, kozamo се 
играе Multiplayer, а срещу Вас е някой добре потренчрал хуманопа, а не изкустВени- 
ım интелект. 

Окомплектуването на състаВа ВключВа избор на най-добрите футболисти и 
най-подходящата схема на игра. Показателите на способностите на Всеки играч са 
описани В 10 Категории с по 10 плочки. Така за стойностите на Всяка зВезда или по- 
лузВезда може да се съди по общия сБор точки. ОБикноВено числото 90 и Всички по- 
големи са гаранция за добра чгра. Не е лошо да се Вникне и В по-Важните графи Като 
сила на удара, пас, скорост, фитнес и техника. Ашли Кол от „Арсенал е удостоен 
със скромните 73 почки, но те са разпределени на най-подходящите места и зато- 
Ва В ляВата зона на зашцитпагпа на лондонския гранд няма пробойни. 

Добре е при изпълнението на статични положения зад гпопката да застават 
играчи със сила и точност на удара над 8, но тук е дошло и едно гениално хрумВане 
на Electronic Arts. Прецизността на насочването на колбото към Вратата зависи от 
рефлекса на чоВеКа зад клаВиагпурата, копто при Всеки пряк свободен удар трябВа 
да спре дВижещ се показалец В зелената част на една кръгла скала. А показалецът 
се движи гполкоВа по-бързо, колкото по-ниска Категория е Виртуалният футбо- 
лист. Така с много гпренироВКи и малко майсторлък дори Паскал Саган се преВръша 
В Безпощаден екзекутор на Всички Вратари, дори да е на 35 ярда от Вратата. Всъщ- 
ност при Всеки наказателен удар излиза стрелка, показваща разстоянието до Вра- 
mama и окръжност с радиус 9 ми 14 см, зад Която се построява стената — дослоВ- 
но подобие на Компютърната графика, заляла плелеВизионните предаВания. 

Ако пък зВездите на Барселона, Рома или Всеки друг Клуб са недостатъчни, сьВ- 
сем лесно може да си спретнете една мечтана единайсеторка с помощта на транс- 
фери. Всеки Клуб ВъВ FIFA 2003 има определен финансов ресурс. Така по-мощните 
отбори, които сме сВикнали да наблюдаВаме В евротурнирите, могат да си позВо- 
лят 7-8 попълнения Като Тоти и Енри. За по-скромните като Мидълзбро остаВа 
утехата, че след 4-5 шампионата обиграВане ще започнат да побеждаВат със 
скромния си чоВекопотенциал. 

Не е пропусната Възможността за избор на схеми. Те са най-разнообразни и, 
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Commentary 


естестВено, най-униВерсална е Вечната 4-4-2. Аз лично ползВам фа- 
мозната 44-24-2, а когато гарябВа да затВоря играта, прибягВам до 
5-3-2. Последната е напраВо непробиВаєма, защото момчетата се 

дВижат добре пакетирани и затВарят Всички подстъпи Към мрежа- | 
та. 


пропуските 

СгаруВа ми се невероятно, но за пореден път идеолозите на 
НІҒА са допуснали редица малки недоглеждания, които В изВестна 
степен погубВат нечовешките усилия, Вложени за отлична графика 
и зВук. 

Незнайно защо на бутона W са присВоени дВе функции - игра с 
глаВа и агресиВно излизане на Вратаря от рамката. ПриВидно В то- 
Ва няма нищо лошо, следВа парадоксална ситуация. При изпълнение 
на ъглоВ удар, ако се задържи споменатото Копче, някой от защит- 
ниците се приготВя да удари топката с глава, но същеВременно 
Вратарят се запътВа натам, за да буксира. Резултатът е меле, В 
което обикноВено най-съобразителен е играч на противника и топ- 
Ката поема Към опразнената мрежа. Ако пък М не се използВа, ос- 
глаВа рискът от непокрит чужд нападател, а от 2 метра с глаВа 
малко са тези, които бъркат. 

На разположение са осем Камери, но им липсВа опцията за zoom 
и на практика добра представа за разположението на фупаболиспаш- 
те се получаВа само от 5-а камера. С другите седем В определени 
части на терена трябВа да се ориентирате с помощта на радара, а 
moBa си е голяма мъка. 

Играта В мрежа изглежда така, сякаш е създадена за не поВече 
от час. Там отсъстват Каквито и да Било Възможности за игра В 
турнир. Настройките по състаВа се изВършВат след началото на 
мача, т.е. ако искате някоя резерва да бъде титуляр, ще горябВа да 
праВите смяна. Най-грубо е излизането от мрежоВата игра, което 
сгпаВа само при стартиран мач с опциягпа Ех! to Windows. 

Странен е и моментът, В който след пас Всички футболисти спират на място и само пози, Към Когото е 
отпраВена топката, се дВижи, докато я получи. След плоВа Всички гпаръгВагп след него, но В повечето случаи са 
ужасно заКъснели. НадяВам се, че поне за пози проблем скоро ще излезе раісһ В Интернет и геймплеят ще се по- 
добри. 

Happy Епа 

Щом СО 2 на FIFA 2003 се завърти и потокът om данни потег- 
ли по „неВедомите“ пътиша, не чакайте да се появи характерното 

меню за Всеки уВажаВащ себе си ауторън. Вместо гаоВа играта ще 
` се стартира сама, Без да пита, и по пози начин ще напомни, че : 
иконката, която гордо стои на десктопа, е там, защото този диск | 
не гпряБВа да се Вади. НРА 2003 е най-добрата футболна симулация 
За годината и заслужаВа особено Внимание. Въпреки малките про- 
пуски, станали традиция на Electronic Arts, играта гарантира на 
практика неограничено КоличестВо приятни емоции. Всеки, прист- 
растен Към сВоята гигахерцоВа машина, няма начин да не хареса 
графиката, зВука и, естествено, гпръпката на пози HOB mun фут- 
Болни сблъсъци. Затова, ако имате малко или повече сВободно Вре- 
ме най-добре се захванете с FIFA 2003. Тази игра си струва! 
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редят по КьрВища ч неВиждани „но- 
ВоВъВедения“, челното място Би за- 
ела ПърВата сВетоВна. Нейните 
оКопи и Бойни полета са пропити с 
неВероятни ужаси - масовите пе- 
хотни сблъсъци, пърВите химически 
оръжия и т.н. ЕдинстВеното сраВ- 
нително „приятно“ нещо В целия 
този кошмар е Била прохождащата 
Военна аВиация. Най-новите оръжия 
са доказали сВоите Възможности, 
раждайки истински герои. По пози 
поВод са напраВени десетки игри, 
Къде поВече, Къде по-малко хубави. 
Една от най-новите е 

Aces of World Маг І 

Тя npegcmaBasBa чист симула- 
mop без особени залитания Към ре- 
ализма. 

Има три режима: сингълпей, 
тренчнг и мултиплейър. Бойните 
части са дВе: германска u Британс- 
Ко-американска. Във Всяка от max 
си има герой, зад копто се застава. 
Ako играете от страна на англого- 
Ворящите, Вие сте Едуард РикенБа- 
кър, а от страна на немците - Вие 
сте прочутият Манфред фон Рих- 
тхофен. 

Единичните задачки, на които 
можете да попаднете, съдържат 
няколко Възможни сценария - от 
просто патрулиране през Битка до 
ВзриВяВане на дирижабли. Слож- 
ността не е много голяма. ЧоВек, 


Графика 
звук 


Музика 
Геймплей 
Удоволствие 


сВикнал с подобни игри, не Би изпи- 
тал особено затруднение. ХуБаВо- 
то е, че често наша милост не е 
сама, а лети В Компанията на някой 
опитен приятелски ас. Лошото В 
случая е, че ппрябВа да сте сигурни 
по Кого стреляте. Случайните попа- 
дения по другарчето са пВърде Въз- 
можни, особено ако сте Влезли В 
Битка с няколко противници и ме- 
лето се е получило. Самите ВрагоВе 
не Биха създали някакВи неприятни 
асоциации. РисКоВе, разбира се, съ- 
шестуВагп, но Aces of World War І не 
е от игрите, Които Биха застаВили 
Ваша милост да се Бьхти с ани. 
Иначе полетите са нещо Като абсо- 
лютна аркада от стария mun - ня- 
ма присъстВие на особени детайли 
и тактики. Единственото нещо, за 
което порябВа да се Внимава, е слън- 
цето. НегоВа милост сВети доста 
силничко и може да Ви заслепи, В ре- 
зултат на Което Врагът се разми- 
Ва, а Крьстчето на мерника тръгВа 
да се слиВа с околния фон. 

Самолетчета 

Предлаганите В симулатора 
самолетчета са няколко, Като има 
Всичко по-известно от Фокер, Спад 
и т.н. Машините са разпределени 


Ако Войните тряБВа да се под- Тест Сергей Ганчев 


Процесор: Pentium на 400 MHz 
Памет: 64 Мбайта 
Видео: 30 Видео Карта с 16 Мбайта памет 


по раВен Брой за дВете страни на 
Войната. Разликите между физичес- 
Ките характеристики на отделни- 
те ВидоВе са забележими. ХуБаВото 
е, че Всички са достъпни В сВобод- 
ните мисии и мултиплейъра още В 
самото начало. ЧоВек може да при- 
Котка Възможно най-доброто. В мо- 
мента на избора отделните само- 
лети се даВат с няколко характе- 
ристики (скорост, манеВреност и 
т.н.). ЗаБаВното е, че аеропланите 
са предложени В няколко Възможни 
окраски. ПоВечето са доста шарени 
- хората от онези дни не са се гри- 
жили Кой знае КолКо за Камуфлаж и 
други подобни щуротии. 

Важното, Което ппрябВа да се 
допълни за хВъркатигте, е, че орь- 
жията им са еднаКВо смъртоносни. 
Допълнително В някои моменти 
има Възможност за Въоръжение с 
Бомби ч ракети. 

Контролът 

Самолетчетата са манеВрени 
и не изисКВат особени усилия при 
летенето. УпраВленчето на Всички 
чудесии се извършва с лекота и 
единстВено с помощта КлаВиату- 
рата. Всички малки подробности 
покраа регулирането на гпягата и 
прилежните Кацания са изпратени 
при раците. Един оп малкото осо- 
Бени детайли е фактът, че наша 
милост разполага с ограничен Брой 
патрони. Колкото и да Ви се иска, 
няма да успеете да разВихрите сВо- 
ите дарби В хаотичната стрелба. 
ПриВиКВането Към пози ефект е 
малко досаден, но В Края на Краища- 
та друг избор няма. 

Уредите, които са на разполо- 
жение на арматурното табло, са 
Компас и Брояч на патроните. Ло- 
шого е, че няма някакВа по-претен- 
циозна система за насочВане. В об- 
щи линии чоВек ппряБВа да се Върти 
сам В търсенето на противника. 


ЕдинстВеното нещо, Което може да 
Ви служи Като добър ориентир, е 
Картата, Която, при изВиКВане зае- 
ма целия екран. На терена на битки- 
те са постаВени осноВните цели 
(ако има наземни). Всичко летящо е 
показано В моментното си положе- 
ние. Лошото е, че дейстВието про- 
тича В реално Време и чоВеК успява 
да праВи прегледи по Време на поле- 
та, особено ако лети ниско или ако 
някой от лошите го е погнал. 

Интересното е, че може да се 
мени разстоянието и позицията на 
машината на екрана. 

ЗВУК и Картина 

Предполагам, че тези от Вас, 
които са сноби по отношение на 
графиката, биха изпитали лек ужас 
от играта. Колкото и да се напъВа- 
ме В положителните оценки, Кар- 
тинките, поКазВани на монитора, не 
представляват нищо Кой знае КаКВо. 
Самолетчетата са нарисуВани доб- 
ре, u плолкоВа. На ефектите не е 
отделено особено Внимание. Разни- 
те подВижни неща мърдат, но няма- 
те шанс да се насладите на Качест- 
Вени горящи отломки и терени. По 
принцип повърхността на играта е 
kamo поле, покосено от странна Бо- 
лест, избиВаща Всичко надигнало се 
от нулеВото ниВо. Оцелели има, но 
В повечето случаи предсгаВляВага 
огаделни постройки и самотни дър- 
Вета. Самите гори представляВага 
нещо Като праВоъгълници с изрису- 
Вани страни. ЕдинстВеният по-ин- 
тересен ефект е слънцето. ВсичКи- 
me отблясъци са наистина приятни. 

По принцип нещата, които мо- 
гат да се Контролират В графично 
отношение, са сравнително малко и 
опират до ниВопо на текстурите u 
Броят зеленинки, с които да бъде 
покрита картата. 

Аудчото е от същия Вид - ня- 
Колко основни ефекта без нищо, Ко- 
ето да прикоВе Вниманието. 
Музиката, Където я има, е „м 
от онзи характерен 
прповдигнат милитарчс- 
тичен тип. 

Край 

В общи линии Асеѕ ої 
Мопа Маг | е добра предим- 
но за пречгралите на самолет- 
ни симулатори фенове. За сьжале- 
ние В нея няма нищо Кой знае КакВо 
ноВо или запленяВащо. В общи линчи 


това е едно добро примерче за граА | ВАТВО5 О.У 


напраВена от малка Компания и гру- 
па ентусиасти. 


бін 
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о азни нання ваг оо 


Данчъл ГлоВър е програмист и ани- 
матор, коато създава Безплатни flash 
чгрички. Забележителногпо е, че и Жан- 

рът, и графичният им стил са толкова различни, че е трудно да се познае, че Всичко тоВа е 
сътВорено от един-единствен човек. 

В например поемате ролята на Бяла КрьВна Клетка, която гарябВа да защити организма от бо- 
лестогтВорни и Канцерогенни буболечки. Всичко е много странно ч смешно, като В Комикс. В Борбата с раковите 
Клетки ще Ви помагат: 

1) пътната лента, Която Ви ускорява до степен да заприличате на осгарие на моторна резачка, с Което разкъс- 
Вагпе гадинките, 

2) „сКачалКата“, с Която се преврьщате В 16-гпонна (Като ВъВ филмчетата на Warner Bros.) преса, с която смач- 
КВате буболечките, 

3) специалните Бели КръВни зрънца, които събирате, за да получите сила да елиминирате някой от Туморите, 

4) логиката и тактическото мислене. 

В Sneaky Thief Вие сте Крадец, копто трябва да ограби замък, населен с чудо- 
Вища, нинджи, зли магьосници... Чграта ще допадне на любителите на екшън- 
This is а Cancer bug. приключението. Събирате Ключове, пазите се от Капани, КупуВагпе си разни не- 

Еларна ща, решавате загадки, ловите кокошки (кокошкарска Кражба) и прочие приятни 
дейности. U най-Вече задигате торби с долари, Въпреки че действието се раҙВи- 
Ва В дреВен Китай. 

е състезание по машинопис. Препоръчвам играта на Всички Ко- 
леги, Които заемат поста „драскач В Компютърно списание“. В нея дВама Войници 
мерят силите си. На екрана се появяват думи; Колкото по-бързо (и без грешки) ги 
напишете, толкоВа по-силен стаВа Боецът Ви. ОсВен товВа, за да гледате само В 
монитора, а не В ръцете си и В клавиатурата, от Време на Време се появяват 
надписите „Блокирай!“ и „удари!“. В пози случай бързо трябВа да натиснете Кла- 
Виша за Блок или за удар. С гордост заяВяВам, че съм един от малцината, които са победили 
играта на hard, Като осВен гпоВа (поне засега) съм на пьрВо място В Класацията В целия сВят. 
Няма ли някой да изтрие самодоВолната усмиВчица от лицето ми? Нека да посети тогаВа 
уууууу.сапоопаап.сот! 

Bomb. Някой бомбардира града (ако три нарисуВани Къщи, КараВана, магазинче и затвор 
могат да се нарекат град). Вьоръжен с мишка и усърдче, ппряБВа да ВзриВяВаш бомбите ВъВ 
Въздуха, преди да са унищожили някоя постройка. Ako не уцелиш някой от добрите парашутис- 

mu доброВолци и ako не са ВзриВили поВече от гари постройки до настъпването на угарото, пе- 
челиш. Защо Ви занимаВам с гполкоВа проста игра? Защото ми припомни колко наркоманизиращи бяха аркадните 
заглаВия от средата на осемдесетте. Когато загубите играта, слънцето пак изгрява, но облаци го закриват, Всич- 
Ко помрькВа и се пояВяВа надписът „Пе City was destroyed“. 

ТогаВа осъзнах, че ми пука за града, че исКам да го спася. Че точно заради простите изразни средстВа Всичко 
изглежда много убедително. Че нереалното, симВоличното изразява поВече от най-детайлния и реалистичен ЗР ен- 
джин. Ч още нещо, характерно само за аркадния жанр. За добро или лошо, играта, стъпила на една елементарна 
емоционална основа, пристрастява поВече от игрите, които искат от Вас интелект. „Аа, Какво ше стане, Като 
спася града? КаКВо ще Видя, Като стигна по-нататък?“ Ами нищо особено няма да стане, но понеже В момента е 
трудно достъпно, Вие сте зарибени Като пенсионер, който чака следВащия епизод на сериала, или като младеж, 
който си мисли, че сексът е нещо Кой знае КаКВо. 

На сайта има 20 - 30 игри; от Бойни (Kick Head - „kick head you must!“, както КазВа учителят на младия Кунг-фу 
Боец) до спортни (играх с интерес на игра със скейтборд, не мога да повярВам!). Чма дори една аркадно-чкономичес- 
Ка симулация на борсата. U много сладка логическо-аркадна историака за жаби! Този Дан е невероятен! Създал е 


дребни, но много разнообразни и оригинални Като идея игри. Б 
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